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Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar servis pendek dalam permainan 
bulutangkis melalui pendekatan TGfU pada siswa kelas XI MIA 2 SMA Negeri 3 Takalar. Jenis 
penelitian ini adalah deskriptif. Populasi penelitian ini adalah siswa SMA Negeri 3 Takalar dengan 
jumlah sampel penelitian adalah 20 orang  siswa perempuan yang dipilih secara Random sampling 
dimana teknik pengambilan sampel  berdasarkan pertimbangan. Dalam penelitian ini data dalam 
bentuk angka yaitu data hasil tes keterampilan servis pendek. 
Secara teknik pengukuranya hanya satu instrumen yaitu tes servis pendek yang dilakukan 
terhadap semua sampel. Selanjutnya data-data penelitian dianalisis dengan  statistik menggunakan 
aplikasi SPSS versi 16 dengan signifikansi 95% (0,05). 
Hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa Pengaruh Model Pembelajaran Teaching Games 
for Understanding terhadap hasil belajar servis siswa SMA Negeri 3 Takalar dengan jumlah sampel 
sebanyak 20 siswa perempuan (100%), yang memiliki kategori baik sekali sebanyak 4 siswa (20%), 
kategori baik sebanyak 16 siswa (80%), kategori sedang tidak ada (0%), dan kategori kurang tidak 
ada (0%). Secara umum tingkat “Pengaruh model pembelajaran Teaching Games for Understanding 
terhadap hasil belajar servis siswa SMA Negeri 3 Takalar adalah dominan berkategori Baik. 
Berdasarkan hasil uji-t = (-17,543) artinya jauh lebih besar dari nilai t-tabel. Diperoleh nilai 
t-tabel = 2,086. Dengan tingkat kepercayaan alpha = 0,05 (95%), maka kesimpulannya adalah ada 
pengaruh yang signifikan pelatihan model pembelajaran TGfU pada servis pendek bulutangkis 
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PENDAHULUAN 
Pendidikan merupakan usaha sadar 
dan terencana untuk mewujudkan suasana 
belajar dan proses pembelajaran agar peserta 
didik secara aktif mengembangkan potensi 
dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual 
keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, 
kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan 
yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa 
dan negara. Hal tersebut dituangkan dalam 
Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 
20 Tahun 2003 Tentang Sistem Pendidikan 
Nasional. 
Pendidikan jasmani merupakan bagian 
pendidikan secara umum, dan salah satu dari 
sub-sistem pendidikan. Pengertian tentang 
pendidikan jasmani yang dikemukakan oleh 
ahli pendidikan jasmani Sharman (dalam 
Djawa 2007 :1), mengemukakan bahwa 
pendidikan jasmani adalah bagian dari 
pendidikan secara umum yang berlangsung 
melalui aktivitas yang melibatkan mekanisme 
gerak tubuh manusia dan menghasilkan pola-
pola perilaku pada individu yang 
bersangkutan. Sedangkan menurut Bucher 
(dalam Djawa,  2007 : 2), mengemukakan 
bahwa pendidikan jasmani merupakan bagian 
terpadu dari proses pendidikan secara 
keseluruhan yang menuju kepada keserasian 
antara segi-segi jasmani, mental, emosional, 
dan sosial melalui aktivitas jasmani yang 
terpilih dengan maksud untuk merealisasikan 
hasil-hasil pendidikan. 
Dalam ruang lingkup permainan dan 
olahraga, bulutangkis merupakan salah satu 
cabang yang diajarkan dalam pendidikan 
jasmani. Tujuan diajarkannya bulutangkis 
yaitu untuk membantu pertumbuhan dan 
perkembangan siswa dalam kemampuan 
gerak anak. Kemampuan gerak anak dapat 
ditingkatkan melalui ruang lingkup permainan 
dan olahraga. Oleh karena itu, cabang 
olahraga  bulutangkis di ajarkan di sekolah-
sekolah. Pihak guru seharusnya juga 
menanamkan nilai-nilai seperti kejujuran 
(sportivitas atau fair play), disiplin, pantang 
menyerah, semangat, saling menghormati dan 
percaya diri. 
Pembelajaran permainan merupakan 
salah satu bagian dari pendidikan jasmani di 
SMA Negeri 3 Takalar yang berpusat pada 
tujuan pembelajaran agar siswa memiliki 
keterampilan gerak yang memadai. 
Permasalahan yang sering dihadapi oleh guru 
pendidikan jasmani SMA Negeri 3 Takalar 
dengan menciptakan, mendorong dan 
mengelola situasi pembelajaran dengan segala 
kemampuan siswa dalam belajar untuk 
mencapai tujuan yang diharapkan. 
Dalam hal ini, metode pembelajaran 
Teaching Games for Understanding (TGfU) 
sangat tepat apabila digunakan dalam 
pembelajaran pendidikan jasmani di sekolah. 
Teaching Games for Understanding 
merupakan metode pembelajaran yang 
mengandung unsur taktik dan teknik dalam 
permainan. Pendekatan taktik dan teknik 
sebagai inovasi baru yang dapat menambah 
pengalaman dan menggunakan pendekatan 
pembelajaran gerak yang telah ada serta 
bermanfaat bagi para guru dalam menyusun 
suatu model pembelajaran pendidikan jasmani 
dalam mengembangkan psikomotorik, 






A. Tinjauan Pustaka 
Tinjauan pustaka merupakan 
pengkajian kembali literatur-literatur yang 
relevan (review of related literature) dengan 
penelitian yang sedang dikerjakan. Istilah lain 
dari tinjauan pustaka yang sering digunakan 
para peneliti adalah studi literatur. Studi 
literatur yang dibuat dengan membaca banyak 
buku, majalah kesehatan, artikel, jurnal 
penelitian dan sumber lainnya akan 
mempermudah peneliti dalam merumuskan 
kerangka konsep penelitian. 
Tinjauan pustaka atau biasa disebut 
literatur, merupakan bagian yang sangat 
penting dari sebuah proposal atau laporan 
penelitian, karena pada bab ini juga 
diungkapkan pemikiran atau teori-teori yang 
melandasi dilakukannya penelitian. 
1. Model Pembelajaran 
Dalam pembelajaran, berbagai masalah 
sering dialami oleh guru. Untuk mengatasi 
berbagai masalah dalam pembelajaran, maka 
perlu adanya model-model pembelajaran yang 
dipandang dapat membantu guru dalam 
proses belajar mengajar. Model dirancang 
untuk mewakili realitas sesungguhnya, 
walaupun model itu sendiri bukanlah realitas 
dari dunia sebenarnya. 
Model pembelajaran adalah pola yang 
digunakan sebagai pedoman dalam  
merencanakan pembelajaran di kelompok 
maupun tutorial (Agus Suprijono, 2011: 46). 
Sejalan dengan pendapat di atas, model 
pembelajaran adalah suatu perencanaan atau 
suatu pola yang digunakan sebagai pedoman 
dalam merencanakan pembelajaran di kelas 
atau pembelajaran dalam tutorial. Fungsi 
model pembelajaran adalah sebagai pedoman 
bagi perancang pengajar dan para guru dalam 
melaksanakan pembelajaran (Trianto, 2010: 
51). Berbeda dengan pendapat di atas, 
dikemukakan bahwa model mengajar 
merupakan suatu kerangka konseptual yang 
berisi prosedur sistematik dan 
mengorganisasikan pengalaman belajar siswa 
untuk mencapai tujuan belajar tertentu yang 
befungsi sebagai pedoman bagi guru dalam 
proes belajar mengajar (Syaiful Sagala, 2010: 
176). 
Berdasarkan beberapa pendapat di atas, 
dapat disimpulkan bahwa model 
pembelajaran merupakan suatu kerangka yang 
digunakan dalam pembelajaran untuk 
mencapai tujuan tertentu. 
2.  Konsep Teaching Games for 
Understanding 
a). Pengertian  
Teaching Games for Understanding 
(TGfU) adalah suatu pendekatan 
pembelajaran pendidikan jasmani untuk 
memperkenalkan bagaimana anak mengerti 
olahraga melalui bentuk konsep dasar 
bermain. TGfU tidak memfokuskan 
pembelajaran pada teknik bermain olahraga 
sehingga pembelajaran akan lebih dinamis 
dan sesuai dengan tahap perkembangan anak. 
Pendekatan TGfU merupakan salah satu 
pendekatan yang mengakomodir kebutuhan 
anak dalam bermain. Pendekatan TGfU juga 
dapat dijadikan sebagai sebuah inovasi yang 
menuju pada perbaikan pembelajaran penjas 
di sekolah. 
3. Tujuan Pembelajaran Teaching Games 
for Understanding 
Tujuan pembelajaran Teaching Games 
for Understanding yaitu  memberi ruang dan 
peluang kepada murid-murid.  Keterlibatan 
sepenuhnya dalam  membuat keputusan, 
menyelesaikan masalah dan merangka pelan 
untuk menguasai kemahiran supaya dapat 
menguasai permainan.  Memberi murid-murid 
peluang membuat keputusan berdasarkan 
pehamanan mereka terhadap permainan itu 
tanpa campur tangan guru.  Guru bertindak 
sebagai pembimbing saja. 
TGfU memfokuskan pendekatan 
taktikal secara tidak langsung seperti cara 
berfikir, menyelesaikan masalah, berinisiatif 
sebelum menggunakan kemahiran yang rigid 
sifatnya. Teknik yang digunakan harus 
merangsang minat murid-murid tentang 
pelajaran tersebut berbanding menggunakan 
teknik pengajaran secara langsung. 
Maka ia akan mengurangkan motivasi dan 
keseronokan murid-murid untuk menikmati 
proses pembelajaran dan seterusnya 
menghilangkan minat mereka. 
4. Kelebihan dan Kekurangan dari Metode 
TGfU 
a. Kelebihan 
Menurut Butler (2005: 5) tujuan dari 
pembelajaran TGfU ada empat yaitu (1) 
menguji cara pikir para guru tentang 
pengajaran permainan, (2) melakukan studi 
kasus tentang pengajaran permainan, (3) 
menguji penggunaan studi kasus sebagai 
sebuah alat dalam pengembangan kurikulum 
permainan, dan (4) mengidentifikasi isu-isu 
yang terkait dengan penyelidikan guru. 
b.    Kekurangan  
 Pembelajaran TGfU lebih 
mengedepankan taktik daripada teknik, taktik 
sebagai unsur yang lebih penting dalam 
mengembangkan permainan. TGfU lebih 
fokus bagaimana siswa bisa bermain dan 
tertarik terhadap cabang olahraga dengan 
memodifikasi lapangan dan aturan permainan 
yang dimainkan dalam pertandingan tetapi 
kurang mendalami bahwa jika permainan 
sesungguhnya siswa harus mengedepankan 
teknik tidak hanya taktik semata. Menurut 
Butler (2005: 6) siswa kurang tertarik pada 
teknik atau keterampilan, tetapi siswa hanya 
tertarik pada tuntutan taktik dari permainan 
tersebut. 
METODOLOGI PENELITIAN 
Jenis penelitian yang digunakan 
adalah One-Group Pretest-Posttest. Jenis 
penelitian ini terdapat pretest sebelum adanya 
perlakuan. Dengan demikian hasil perlakuan 
dapat diketahui lebih akurat, karena dapat 
berpengaruh dengan keadaan sebelum diberi 
perlakuan.  
HASIL PENELITIAN DAN 
PEMBAHASAN 
a. Pre-Test 
Penelitian dilaksanakan di SMA Negeri 3 
Takalar. Sampel dalam penelitian ini adalah 
kelas XI MIA 2 SMA Negeri 3 Takalar 
semester genap tahun ajaran 2018/2019 
berjumlah 20 orang siswa perempuan. Waktu 
penelitian dilakukan yaitu pretest 
dilaksanakan pada tanggal 02 Maret 2019. 
Pemberian pendekatan TGfU berupa game 
dilaksanakan pada tanggal 09 Maret 2019, 
sedangkan posttest dilaksanakan pada tanggal 
16 April 2019. 
Dapat diketahui bahwa siswa yang 
tingkat kemampuan servis pendek dengan 
kategori baik sekali adalah sebanyak 0 siswa 
atau 0 %, yang kategorinya baik 0 siswa atau 
0 %, yang kategorinya sedang 12 siswa atau 
60 %, dan yang kategorinya kurang 
jumlahnya 8 siswa atau 40 %. Secara umum 
tingkat “ Pengaruh Model Pembelajaran 
Teaching Games for Understanding terhadap 
hasil belajar servis pendek bulutangkis siswa 
SMA Negeri 3 Takalar adalah dominan 
berkategori Sedang. 
Pengaruh model pembelajaran Teaching 
Games for Understanding terhadap hasil 
belajar servis siswa SMA Negeri 3 Takalar  
diperoleh nilai Kolmogorov-Smirnov 0.552, 
Asymp. Sig 0.921 (P>0.05), maka dapat 
dikatakan bahwa data  Pre Test pengaruh 
model pembelajaran Teaching Games for 
Understanding terhadap hasil belajar servis 
pendek bulutangkis siswa SMA Negeri 3 
Takalar mengikuti sebaran normal atau 
berdistribusi normal. 
 Pengaruh model pembelajaran 
Teaching Games for Understanding terhadap 
hasil belajar servis pendek bulutangkis siswa 
SMA Negeri 3 Takalar, diperoleh total nilai  
rata-rata (mean) 21,56  data minimal 17, data 
maksimal 30, dengan range 13, dan Standar 
deviasi 3,51 
Dapat diketahui bahwa siswa yang 
tingkat kemampuan servis pendek dengan 
kategori baik sekali adalah sebanyak 4 siswa 
atau 20 %, yang kategorinya baik 16 siswa 
atau 80 %, yang kategorinya sedang 0 siswa 
atau 0 %, dan yang kategorinya kurang 
jumlahnya 0 siswa atau 0 %. Secara umum 
tingkat “Pengaruh model pembelajaran 
Teaching Games for Understanding terhadap 
hasil belajar servis pendek bulutangkis siswa 
SMA Negeri 3 Takalar adalah dominan 
berkategori Baik. 
“Pengaruh Model Pembelajaran 
Teaching Games for Understanding terhadap 
hasil belajar servis pendek bulutangkis siswa 
SMA Negeri 3 Takalar diperoleh nilai 
Kolmogorov-Smirnov 0.881, Asymp. Sig 
0.419 (P>0.05), maka dapat dikatakan bahwa 
data “Pengaruh Model Pembelajaran 
Teaching Games for Understanding terhadap 
hasil belajar servis siswa SMA Negeri 3 
Takalar mengikuti sebaran normal atau 
berdistribusi normal. 
Model Pembelajaran Teaching Games 
for Understanding terhadap hasil belajar 
servis siswa SMA Negeri 3 Takalar, diperoleh 
total nilai  rata-rata (mean) 35.65 data 
minimal 30, data maksimal 43, dengan range 
13, dan Standar deviasi 4.39 dan range 13 
 
PEMBAHASAN 
Berdasarkan data diatas dapat 
diketahui hasil tes Pengaruh Model 
Pembelajaran Teaching Games for 
Understanding (TGfU) terhadap hasil belajar 
servis pendek bulutangkis siswa SMA Negeri 
3 Takalar berkategori Kurang  tidak  ada, 
berkategori Sedang juga tidak ada, 
berkategori Baik sebanyak 16 siswa atau 
80%, dan  berkategori Baik Sekali sebanyak 4 
siswa atau 20%. Secara umum tingkat 
“Pengaruh Model Pembelajaran Teaching 
Games for Understanding (TGfU) terhadap 
hasil belajar servis pendek bulutangkis siswa 
SMA Negeri 3 Takalar adalah dominan 
berkategori Baik.  
Berdasarkan hasil analisis deskriptif 
menunjukkan bahwa data Post Test Pengaruh 
Model Pembelajaran Teaching Games for 
Understanding (TGfU) terhadap hasil belajar 
servis pendek bulutangkis siswa SMA Negeri 
3 Takalar, diperoleh total nilai  rata-rata 
(mean) 35.65 data minimal 30, data maksimal 
43, dengan range 13, dan Standar deviasi 4.39 
dan range 13 
Kemudian, Post Test Pengaruh Model 
Pembelajaran Teaching Games for 
Understanding (TGfU) terhadap hasil belajar 
servis pendek bulutangkis siswa SMA Negeri 
3 Takalar diperoleh nilai Kolmogorov-
Smirnov 0.881, Asymp. Sig 0.419 (P>0.05), 
maka dapat dikatakan bahwa data “Pengaruh 
Model Pembelajaran Teaching Games for 
Understanding (TGfU) terhadap hasil belajar 
servis pendek bulutangkis siswa SMA Negeri 
3 Takalar mengikuti sebaran normal atau 
berdistribusi normal. 
 Dari tabel output nilai sig. = 0,000 
kurang dari 5% berarti Ho ditolak dan Ha 
menerima. Jadi ada pengaruh antara data  
Pengaruh Model Pembelajaran Teaching 
Games for Understanding (TGfU) terhadap 
hasil belajar servis pendek bulutangkis siswa 
SMA Negeri 3 Takalar 
Dari penjelasan diatas dapat ditarik 
kesimpulan bahwa, Ada pengaruh Model 
Pembelajaran Teaching Games for 
Understanding (TGfU) terhadap hasil belajar 
servis pendek bulutangkis siswa SMA Negeri 
3 Takalar. Berdasarkan kesimpulan ini maka 
penting bagi guru untuk selalu memberikan 
bimbingan lebih kepada siswa yang diketahui 
kurang bermotivasi untuk belajar. Hal ini 
bertujuan agar siswa mendapatkan perhatian 
khusus secara merata dan   lebih bersemangat 
untuk meningkatkan prestasi belajarnya. 
Berdasarkan hasil uji-t = (-17,543) 
artinya jauh lebih besar dari nilai t-tabel. 
Diperoleh nilai t-tabel = 2,086. Dengan 
tingkat kepercayaan alpha = 0,05 (95%), 
maka kesimpulannya adalah ada pengaruh 
yang signifikan pelatihan model pembelajaran 
TGfU pada servis pendek bulutangkis siswa 
SMA Negeri 3 Takalar 
KESIMPULAN DAN SARAN 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan analisis data statistik dan 
pembahasan hasil yang telah dikemukakan 
sebelumnya, maka pada bagian ini disajikan 
jawaban yang merupakan kesimpulan pada 
penelitian ini. 
Hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa 
Pengaruh Model Pembelajaran Teaching 
Games for Understanding terhadap hasil 
belajar servis pendek bulutangkis siswa SMA 
Negeri 3 Takalar dengan jumlah sampel 
sebanyak 20 siswa perempuan (100%), yang 
memiliki kategori baik sekali sebanyak 4 
siswa (20%), kategori baik sebanyak 16 siswa 
(80%), kategori sedang tidak ada (0%), dan 
kategori kurang tidak ada (0%). Secara umum 
tingkat “Pengaruh model pembelajaran 
Teaching Games for Understanding terhadap 
hasil belajar servis pendek bulutangkis siswa 
SMA Negeri 3 Takalar adalah dominan 
berkategori Baik. 
Berdasarkan hasil uji-t = (-17,543) 
artinya jauh lebih besar dari nilai t-tabel. 
Diperoleh nilai t-tabel = 2,086. Dengan 
tingkat kepercayaan alpha = 0,05 (95%), 
maka kesimpulannya adalah ada pengaruh 
yang signifikan pelatihan model pembelajaran 
TGfU pada servis pendek bulutangkis siswa 
SMA Negeri 3 Takalar 
B. Saran 
Berdasarkan hasil analisis data dan 
kesimpulan maka dapat dikemukakan saran-
saran sebagai berikut: 
1. Bagi peneliti selanjutnya agar menambah 
variabel pembanding dan menambah 
jumlah pertemuan untuk hasil yang 
optimal.  
2. Dalam skripsi ini masih banyak 
kekurangan, untuk itu bagi peneliti 
selanjutnya hendaknya mengembangkan 
dan menyempurnakan penelitian ini. 
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